Pemaknaan Rasisme pada Video Game Action Adventure








2.1 Perkembangan Teknologi Komunikasi 
Komunikasi merupakan salah satu aspek penting bagi kehidupan dimana 
pasti akan mengalami perkembangan seiring zaman. Menurut Weaver, 
Komunikasi merupakan suatu bentuk hubungan interaksi antara manusia satu 
dengan manusia lainnya, dimana terdapat pengaruh satu sama lain baik 
disengaja ataupun tidak, dan itu tidak terbatas oleh bentuk komunikasi yang 
menerapkan bahasa secara verbal, akan tetapi bisa berupa ekspresi wajah, seni, 
lukisan dan media teknologi. Bidang yang terdapat pada komunikasi sendiri 
diantaranya, Komunikasi dakwah, komunikasi pemasaran, komunikasi 
organisasi, komunikasi politik dan komunikasi bisnis. Proses komunikasi tidak 
hanya dalam media suara namun bisa dalam konteks tertentu. Konteks yang 
dimaksud ialah seperti pesan apa yang disampaikan, media pesan apa yang 
digunakan hingga dampak atau efek apa yang diterima oleh komunikan. 
Berdasarkan buku Mulyana konteks komunikasi terdiri atas, komunikasi 
intrapribadi, komunikasi antarpribadi, komunikasi massa, komunikasi publik, 
komunikasi organisasi dan komunikasi kelompok. 
Banyak  perubahan yang terjadi di bidang komunikasi. Dari bentuk 
komunikasi  sederhana hingga komunikasi modern yang menggunakan media 
elektronik. Perubahan yang terjadi terasa begitu cepat, terutama pada abad ke-
20, para ahli menyebutnya sebagai era revolusi komunikasi. Segala 
pengetahuan yang telah dipelajari, selalu mengalami perkembangan dan 
perubahan setiap waktu berjalan. Perkembangan ini bisa terjadi secara perlahan 
dan ada pula yang terjadi begitu cepat. Perkembangan itu akibat adanya 
pertentangan antara satu ilmu pengetahuan dengan ilmu pengetahuan baru, atau 
pertentangan teori yang telah ada dengan teori yang baru dan relevan. 
Paradigma teori yang lama dikatakan tidak relevan atau bahkan sudah dianggap 





Perkembangan ini juga didukung oleh hadirnya banyaknya penemuan di 
berbagai bidang salah satunya teknologi sehingga yang semula menjadi 
permasalahan dalam aktivitas komunikasi, sekarang sudah terselesaikan. 
Seorang individu dapat berkomunikasi dengan individu atau kelompok lain 
tanpa terhalang oleh masalah jarak, waktu, kecepatan dan kapasitas. Seperti 
contoh pada penggunaan smartphone. 
2.1.1 Era Perkembangan Teknologi Komunikasi 
Perubahan-perubahan yang terjadi di bidang komunikasi,  terjadi tidak 
hanya dalam teori kajian ilmu-ilmu komunikasi, tetapi juga dalam 
teknologi komunikasinya. Teknologi komunikasi yang dimaksud adalah 
pemanfaatan teknologi untuk media komunikasi antar manusia. 
Penggunaan teknologi dalam komunikasi sekarang ini sangat dipengaruhi 
oleh perubahan teknologi dalam ilmu-ilmu lain. Perkembangan teknologi 
komunikasi dapat diartikan dari berbagai sudut pandang. Menurut Everett 
M. Rogers  membagi revolusi komunikasi ini menjadi empat era dalam 
bukunya  “Communication Technology”  (Zamroni, 2009), diantaranya 
sebagai berikut : 
1. Era Komunikasi Tulisan (The Writing Era of Communication) 
Masa ini diawali pada tahun 4000 SM, tepat pada bangsa 
Sumeria menulis menggunakan tanah liat berbentuk tablet. Bangsa 
Cina memiliki penemuan tulisan sebagai percetakan buku. Hingga 
bangsa Korea berhasil menemukan sebuah alat yang mampu 
menggantikan huruf dari tanah berupa logam. Ditemukannya mesin 
cetak menjadi tonggak awal dimulainya awal Riwayat komunikasi 
massa. Adanya mesin ini menjadikan pesan yang kompleks dan 
sangat panjang dapat tersampaikan secara bersamaan kepada 
khalayak yang lebih luas. Produk dari mesin cetak ini berupa media 
surat kabar yang menyampaikan isi berita yang aktual dan menjadi 
informasi yang sangat dibutuhan oleh khalayak luas. Jika adanya 
tulisan dapat menyampaikan pesan tanpa terkendala waktu dan 




Percetakan juga menggambarkan bagaimana penyebaran 
kemampuan melek huruf dan jangkauan pendidikan. Pada bidang 
eletronika, selepas adanya telepon atau telegraf menggunakan kabel, 
maka muncul perkembangan yang lebih canggih dengan komunikasi 
nirkabel (wireless communication) yang mampu mengirimkan isi 
pesan yang sama dikirim ke berbagai lokasi tanpa adanya kendala. 
2. Era Percetakan (The Printing Era of Communication) 
Masa ini diawali dengan penemuan mesin percetakan oleh 
Gutenberg di tahun 1456 yang awalnya digunakan  untuk mencetak 
kitab Injil. Meskipun pada tahun tersebut menjadi penemuan 
pertama mesin cetak namun perkembangan surat kabar terjadi pada 
tahun 1600an. Dengan Aviso menjadi surat kabar pertama yang 
berhasil dicetak di kawasan Eropa tepatnya di Wolfenbuttel, 
Strahbourg, Jerman di tahun 1609.  
Amerika Serikat pada tahun 1638 berlokasi di Universitas 
Harvard membangun percetakan pertamanya. Surat kabar “Public 
Occurance” menjadi surat kabar pertama di Amerika Serikat yang 
dicetak di Boston, tahun 1690. Setelah ini terbit surat kabar 
mingguan bernama Boston Newsletter di tahun 1704. Pada awal 
abad-19 dimana banyak teknologi penemuan di bidang percetakan 
termasuk di dalamnya percetakan yang mampu digerakan 
menggunakan tenaga uap. Hal ini berdampak pada produksi 
percetakannya yang semula hanya 500-600 lembar setiap jam 
mampu meningkat hingga 4000 lembar setiap jamnya. 
Latar belakang negara-negara Asia yang umumnya ialah 
bekas jajahan bangsa-bangsa Eropa, membuat perkembangan surat 
kabar menyebar di Asia. Berdasarkan sejarah yang ada, pertama 
kalinya surat kabar masuk ke negara Indonesia bernama Memorie 
des Nouvelles di tahun 1615 yang berbentuk Newsletter. Sedangkan 
untuk surat kabar yang pertama kali terbit di Indonesia bernama 




ditulis dalam bahasa Belanda dan disusul surat kabar berbahasa 
melayu yang ada di Surabaya di tahun 1855. Sampai dengan tahun 
1990 terhitung surat kabar yang ada di Indonesia berjumlah 270 
dengan 4,5 juta edaran perharinya. 
3. Era Telekomunikasi (Telecomunication Era) 
Pada masa ini teknologi yang berkembang cukup pesat ialah 
film. Berdasarkan sejarahnya penemuan film ini berlangusng cukup 
panjang, dikarenakan film membutuhkan permasalahan teknis yang 
terhitung rumit, mulai dari kamera, lensa, optik hingga proyektor. 
Sempat dianggap sebagai kegiatan satanisme di tahun 1645, seorang 
guru bernama Kinscher menggunakan media lentera sebagai 
proyeksi gambar yang berguna untuk pelajaran agama siswa-
siswinya. Akan tetapi bayangan tersebut menjadi hal baru dan belum 
pernah ada yang menyaksikan sebelumnya, oleh karena itulah 
pekerjaan ini sempat dianggap sebagai permainan setan.  
Berkembannya sejarah penemuan film ini baru terasa setelah 
abad 18, adanya percobaan yang mengkombinasikan cahaya dari 
lampu dengan sebuah kaca lewat lensa padat. Pada tahun 1900 salah 
seorang warga Amerika Serikat mampu membuat film tanpa suara 
yang berdurasi 25 menit, film yang dibuat ini seperti halnya film 'A 
Trip To The Moon' (1902) dan "Life of an America Fireman' (1903), 
di masa inilah masa keemasan film tercapai.  
Penemuan teknologi lainnya ialah radio. Upaya penemuan 
teknologi dimulai pada abad ke-17 oleh Volta, Ampere, Huygens, 
dan Maxwell. Dilanjutkan tepat pada tanggal, 14 Mei 1897 
seseorang bernama Marconi berhasil menggunakan hasil temuan 
para pendahulunya dan menghubungkan dau tempat yang berjarak 
jauh yang dipisahkan oleh selat dengan media gelombang radio. 
Berawal dari penemuan inilah, terjadi perkembangan yang 
pesat pada telegram radio.  Beberapa tahun berikutnya, Marconi 




Australia. Disusul dengan berdirinya radio BBC di tahun 1923, NBC 
di tahun 1926 dan CBS di tahun 1927. Adanya pesawat radio 
menghadirkan manfaat yang sangat besar terutama pada bidang 
perdagangan, pelayaran dan penyampaian sebuah informasi lebih 
cepat dalam berbagai bidang salah satunya militer. Hal ini bisa kita 
cermati bagaimana adanya radio sangat dibutuhkan pada perang 
dunia jilid dua.  Setelah kurang lebih seratus tahun sejak 
penemuannya, diperkirakan sudah ada 2,2 milyar pesawat radio 
tersebar di seluruh dunia dan untuk Indonesia diperkirakan 
berjumlah 23 juta radio yang tersebar dan mengudara.  
Adanya penggabungan antara beberapa jenis teknologi dan 
juga media membuahkan sebuah produk baru yang memiliki 
kemampuan yang lebih canggih lagi. Seperti halnya munculnya 
media Televisi (TV) yang membawa berbagai kelebihan di bidang 
komunikasi. Media TV mampu mengirimkan sebuah informasi 
berupa gambar dengan suara bersamaan. Namun memiliki 
kekurangan yaitu sistem penyiaran yang harus dipancarkan ke 
udara, jadi mengalami sebuah gangguan bagi beberapa daerah 
tertentu seperti di wilayah pergunungan. Dikemukakan ide televisi 
berantena bersama yang dihubungkan ke berbagai rumah-rumah 
warga oleh Robert J. Tarlton menjadi tonggal awal penemuan TV 
kabel yang dikenal selama ini. 
Awal mula penemuan teknologi televisi dipelopori oleh 
seorang berkewarganegaraan Jerman yang bernama Paul Nipkow di 
tahun 1884, lalu dilanjutkan Charles F. Jenkins di Amerika Serikat 
di tahun 1890. Penelitian tersebut dikembangkan lebih lanjut oleh 
Phil T. Fransworth di Idaho di tahun 1922 dan oleh Dr. Vladimir 
Zworikins di tahun 1923.  
Beebrapa peristiwa penting untuk warga Amerika serikat 
yang memanfaatkan teknologi televisi sebagai media penyebaran 




antara Kennedy dan Nixon. Lalu menjadi saksi sejarah keberhasilan 
pendaratan Apollo dua di bulan yang dilihat kurang lebih 500 juta 
pasang mata lewat televisi. Untuk Indonesia sendiri, televisi masuk 
di tahun 1962, ketika saat itu Indonesia mendapat kehormatan 
menjadi tuan rumah Asean Games. Di masa itu jangkauan siaran 
televisi hanya mampu berjarak 80 KM atau hanya sekitar Jakarta dan 
Bogor. Tiga tahun berselang mulailah pembangunan Televisi 
Republik Indonesia (TVRI) di berbagai daerah seperti Medan 
(1970), Ujung Pandang (1972), Balikpapan (1973) dan Palembang 
(1874). Saat ini diperkirakan jumlah pesawat Televisi yang 
mengudara di Indonesia ada 18 juta.  
4. Era. Komunikasi Interaktif (Interactive Communication Era)  
Pada masa ini komunikasi interaktif ditandai dengan 
penemuan teknologi komputer, interenet dan satelit. Adanya 
komputer membuat sarana komunikasi menjadi lebih mudah lagi, 
bukan tidak mungkin melahirkan berbagai peluang pada bidang ini. 
Berkat bantuan komputer, pengolahan data dan pencarian informasi 
berlangsung lebih cepat, dapat dikirimkan ke berbagai lokasi dan 
tidak terbatas waktu. Sebuah komputer di masa modern yang 
memiliki banyak kegunaan, umumnya terdiri atas sebuah unit 
pengolah data secara sentral yang terhubung menggunakan kabel ke 
alat input dan output ke dalam sistem penyimpanan dan pengolahan 
data. Pada umumnya sistem alat input merupakah terminal data yang 
mempunyai kemiripan dengan personal komputer.  
Kehadiran komputer sangat bermanfaat bagi perkembangan 
teknologi komunikasi. Kemampuan pengolahan data dan informasi 
pada komputer menyebabkan batasan antara sistem komputer 
dengan sistem komunikasi hampir-hampir sulit ditentukan dengan 





Perkembangan teknologi komunikasi di era ini juga sangat 
bergantung kepada Internet. Sebagai contoh produk yang dihasilkan 
ialah Sosial media (Facebook, Twitter, Youtube), Website, dan 
Permainan Online Video game. Perkembangan yang terjadi 
memberikan pengaruh yang besar terhadap penggunanya yang lahir 
di era atau generasi tersebut. Dimana terdapat sebuah istilah 
Generasi Baby Boomers, Generasi X, Milenial ,Generasi Z dan 
Generasi Alpha. Baby Boomer sebutan bagi mereka yang lahir di 
tahun 1946-1964, Generasi X yang lahir pada 1965-1976, Milenial 
yang lahir 1977-1995, Generasi Z yang lahir pada 1996-2010 dan 
terakhir ada Generasi Alpha yang lahir pada 2010 hingga sekarang 
ini. Setiap generasi memiliki karakteristik sendiri dalam menyikapi 
sebuah perubahan pada teknologi komunikasi. Seperti contoh pada 
generasi Baby Boomer cenderung sangat lambat dan kaku dalam 
menggunakan teknologi komunikasi pada masa saat ini jika 
dibandingan dengan Generasi Milenial dan Generasi Z yang lebih 
cepat beradaptasi. 
 
2.2 Video game Sebagai New Media 
 New Media atau media baru merupakan salah satu produk perkembangan 
dari komunikasi yang sangat didukung oleh teknologi dan internet. Menurut 
David Holmes yang terdapat dalam bukunya yang berjudul: “Communication 
Theory: Media, Technology and Society” (Holmes, 2021) menyebutkan  First 
Media Age dan Second Media Age. Istilah yang disebutkan tadi berguna untuk 
penyebutan periode media yang berbeda jenisnya. Pada First Media Age 
berhubungan tentang era media masa atau broadcast dan Second Media Age 
berhubungan tentang media yang lebih baru dimana sangat mengandalkan 
berbagai aktivitas yang berbasis melalui internet.  
New media sendiri yang menjadi salah satu diantara hasil perkembangan 
teknologi komunikasi adalah media yang sangat memanfaatkan internet, media 




interaktif dan dapat digunakan secara individu maupun secara masal. Selain 
itu, McQuail (Kurnia, 2005) membuat klasifikasi tentang media baru yang 
terdapat empat kategori diantaranya : 
1. Media komunikasi interpersonal yang terdiri atas email, handphone 
dan bersifat privat dan mudah untuk dihapus. 
2. Media aktivitas interaktif seperti halnya komputer, video game, dan 
permainan internet. 
3. Media pencarian informasi, contohnya seperti portal atau mesin 
pencari (search engine) google ataupun bing. 
4. Media partisipasi kolektif, seperti fungsi dari internet yang 
digunakan untuk mencari informasi, pengalaman, menyuarakan 
pendapat lewat komentar dan menjalin interaksi dengan manusia 
yang lain. 
Perkembangan teknologi yang ada saat ini menimbulkan perubahan pada 
teknologi dalam berkomunikasi. Lahir berbagai bentuk media baru yang dapat 
mengubah pola komunikasi yang sudah terjadi selama ini. Video game menjadi 
salah satunya, menjadi produk media yang mengalami perkembangan yang 
begitu pesat dimana awalnya tentu video game mempunyai kesan negatif 
terkhusus dikalangan orang tua. Namun kini menjadi trensetter tersendiri 
terkhusus dikalangan anak muda. 
Video game tidak hanya semata sebagai media hiburan belaka. Namun 
didalamnya terkhusus dalam ranah ilmu komunikasi, video game yang 
merupakan produk new media. Didalamnya terdapat berbagai unsur 
komunikasi mulai dari komunikasi interpersonal, komunikasi massa hingga 
produk audio dan visual. Video game juga memberikan berbagai macam pesan 
atau simbol-simbol tertentu jika diteliti didalamnya.   
 
2.3 Video game di era modern 
 Berdasarkan kamus besar bahasa Indonesia (KBBI) “Game” diartikan 
sebagai permainan. Permainan sendiri merupakan suatu kegiatan yang dimana 




ada di permainan tersebut. Lalu Video game sendiri merupakan sebuah 
aktivitas dimana permainan yang ditandai dengan adanya interaksi sesama 
pemainnya. yang diperoleh dari media gambar atau video. Fungsi utama game 
sendiri ialah sebagai sarana hiburan, tak ayal game sangat disukai baik 
dikalangan anak kecil hingga dewasa sekalipun.  
Secara penelitian game mampu untuk melatih pola pikir, perkembangan 
otak, melatih konsentrasi, hingga meningkatkan cara untuk memecahkan suatu 
permasalahan dengan efektif dan efesien, karena game sendiri mengandung 
bermacam masalah yang mengharuskan pemainnya untuk segera 
menyelesaikannya. Video game sendiri terus mengalami perkembangan seiring 
teknologi yang ada. Para creator selalu menghadirkan ide-ide yang inovatif 
agar video game bisa dinikmati secara nyata dan fresh bagi pemainnya.  
2.3.1 Klasifikasi Video game berdasar usia 
Gadget merupakan perangkat penting yang jika dirasa hampir tak 
terpisahkan dengan kehidupan masyarakat modern. Penggunaannya yang 
selalu dibutuhkan baik untuk komunikasi, mencari informasi atau sebagai 
hiburan. Informasi yang didapat saat menggunakan gadget pun sangat 
beragam baik secara positif maupun negatif. Itupun berlaku kepada video 
game, adanya klasifikasi atau rating game memudahkan pengguna untuk 
membeli dan memainkan game sesuai acuan dan bisa mengetahui 
gambaran isi game tersebut. Ini juga sangat berguna khususnya orang tua 
sebelum mengizinkan anaknya dalam memainkan sebuah game. 
 
Gambar 2.1 Klasifikasi rating game IGRs 
The Indonesian Game Rating System (IGRs) merupakan sistem rating 




Informatika (Kekominfo) di tahun 2016. IGRs mempunyai 5 klasifikasi 
rating game menurut unsur didalamnya yang terdapat penggunaan alkohol, 
obat-obatan terlarang, rokok, kekerasan, pertumpahan darah, budaya 
hingga konten dewasa. Klasifikasinya adalah : 
1. 3+ : Diperuntukan usia 3 tahun keatas. Tidak ada muatan konten 
yang mengkhawatirkan dan tidak membutuhkan pendampingan 
dari orang tua 
2. 7+ :   Diperuntukan usia 7 tahun keatas. Memiliki konten berunsur 
darah dan membutuhkan pendampingan dari orang tua 
3. 13+ : Diperuntukan usia 13 tahun keatas. Memiliki konten yang 
mengandung sedikit unsur kekerasan dan membutuhkan 
pendampingan dari orang tua. 
4. 18+ : Diperuntukan usia 18 tahun keatas. Memiliki konten yang 
mengandung unsur kekerasan, darah dan horror. 
5. SU   :   Diperuntukan Semua usia yang dimulai dari usia 7 tahun 
keatas 
2.3.2 Klasifikasi Video game berdasar ragam (Genre) 
Selain umur pengelompokan game juga ada berdasarkan genre atau 
tema cerita yang menjadi sajian utama didalam game. Ada beberapa 
genre didalam game diantaranya :  
1. First Person Shooter (FPS) 
Merupakan salah satu jenis permainan tembak-tembakan dan 
melibatkan pertarungan menggunakan senjata dimana pada layar 
permainan ditampilkan sebagai sudut pandang orang pertama. 
Karakter yang ditampilkan didalam game memiliki skill atau 
kemampuan bertarung yang bervariatif dan sangat mengandalkan 
reflek tangan dan keakuratan dalam menembak. Genre game FPS dapat 
dimainkan oleh beberapa orang sekaligus. Misi yang diberikan pada 
game ini sangat beragam seperti, mengalahkan penjahat, mengalahkan 
pemain lainnya berdasar waktu yang ditentukan, atau mengalahkan tim 




ditemui pada game bergenre fps adalah adanya senjata genggam seperti 
pistol. Contoh game bergenre FPS adalah PUBG, Valorant, Apex 
Legend, Call of Duty, Tom Clancys Rainbow Six Siege, dan Half-Life  
2. Real Time Strategy (RTS) 
Merupakan salah satu jenis permainan yang terdapat karakteristik 
berupa misi untuk berperang melalui pengelolaan kekuatan suatu 
negara di dalam game, baik pembangunan, sumber daya atau strategi 
dalam berperang. Game genre ini juga menyertakan berbagai aspek 
seperti budaya, ekonomi, dan diplomasi antar negara. Berawal dari 
negara yang sangat primitif dan minim teknologi hingga menjadi 
negara modern berkemajuan. Pemain game bergenre RTS juga 
memperoleh kebebasan waktu dalam mengelola aktivitas 
permainannya. Meskipun begitu, pemain diharuskan memiliki strategi 
yang matang agar sumber daya dan penyelesaian misi seperti 
penyerangan dan pertahanan negara yang dimiliki dapat berjalan 
efektif. Contoh game bergenre RTS adalah Age of Empire, Rise of 
Nations, Stronghold Crusader, Command and Conquer, Empire Earth 
dan Starcraft. 
3. Role Playing Game (RPG) 
Merupakan salah satu jenis permainan dimana pemain berperan 
sebagai salah satu karakter fiksi yang dapat berkembang seiring 
berjalan waktu yang akan mempengaruhi pengalaman, kekuatan, dan 
jalan cerita karakter tersebut. Karakter yang dipilih pemain juga dapat 
dimodifikasi sesuai keinginan baik secara penampilan, skill bertarung, 
hingga item-item yang digunakan demi memperoleh keberhasilan 
dalam menyelesaikan misi yang diberikan sesuai aturan yang telah 
ditetapkan dalam game.  
Istilah menang dan kalah jarang ditemukan pada game bergenre 




adalah progress dari karakter yang pemain mainkan. Layaknya cerita 
dalam novel dan film, game bergenre RPG membuat pemainnya 
menggunakan imajinasi mereka dalam proses developing character di 
dalam game. RPG umumnya juga memiliki fitur kolaborasi dengan 
antar pemain seperti  adanya kelompok (Guild, Squad & Clan) 
sehingga memudahkan dan mempercepat pemain dalam 
menyelesaikan misi yang diberikan. Contoh game bergenre RPG 
adalah Genshin Impact, Final Fantasy, Black Dessert, Dungeon Hunter 
Dragon Age dan Lineage Revolution. 
4. Action  
Merupakan salah satu jenis permainan yang melibatkan tantangan 
fisik dimana memerlukan reflek, koordinasi tangan dan gerak motorik 
untuk menyelesaikannya. Permainan ini juga memiliki gameplay 
berupa rintangan, pertarungan antar karakter dengan pemain lainnya, 
bertahan hidup, hingga mengalahkan musuh yang ditentukan.Contoh 
game bergenre action adalah Mortal Kombat, Street Fighter, One Piece, 
Sengoku Basara, Naruto Shippuden dan Injustice. 
5. Adventure  
Merupakan salah satu jenis permainan yang mengharuskan pemain 
bermain sebagai salah satu karakter yang mempunyai misi untuk 
menjelajah, menyelesaikan kasus, berburu harta, atau menyelamatkan 
karakter lain pada kondisi dan waktu tertentu didalam game. Misi yang 
diberikan juga digabungkan dengan aksi bertarung, pemecahan teka 
teki, dan batasan waktu. Berbeda dengan genre action genre ini 
memiliki alur cerita sehingga membatasi pemain dalam bermain. Tak 
sedikit dari genre game ini juga dijadikan sebagai karya film. Contoh 
game bergenre Petualangan adalah Assassin Creed, Red Dead 
Redemption, Far Cry, Grand Theft Auto, Devil May Cry, Ghost of 





6. Sport  
Merupakan salah satu jenis permainan bernuansakan olahraga. 
Pemain dapat menggunakan karakter didalam game tersebut guna 
melakukan aktivitas olahraga seperti pada umumnya. Sebagai 
pembeda pemain hanya melakukan aktivitas olahraga hanya didalam 
game saja. Contoh game bergenre olahraga adalah FIFA, Super Mega 
Baseball, Pro Evolution Soccer, WWE Smackdown, NBA Basketball, 
Formula 1, dan Moto GP. 
7. Simulasi 
Merupakan salah satu jenis permainan yang dirancang agar pemain 
dapat merasakan aspek yang ada di kehidupan nyata, dan bersifat fiksi. 
Permainan jenis ini mampu mensimulasikan suatu keadaan yang 
sangat mirip dengan realitas nyata seperti aktivitas dari sebuah profesi, 
manajemen kota, mengendarai moda transportasi tertentu, dan simulasi 
kehidupan. Contoh game bergenre simulasi adalah The Sims, Sims 
City, Cities Skyline, Euro Truck Simulator, Zoo Tycoon, Planet 
Coaster, Harvest Moon dan Microsoft Flight Simulator. 
8. Massively Multiplayer Online (MMO) 
Merupakan genre baru yang mendukung permainan dapat 
dimainkan beberapa pemain sekaligus dalam skala besar dan dalam 
waktu bersamaan dimana tentunya membutuhkan akses internet 
didalamnya. Permainan ini membolehkan pemainnya untuk saling 
bekerja sama atau berinteraksi satu sama lain secara langsung 
(realtime). Contoh game bergenre MMO adalah Dota 2, Minecraft, 
League of Legend, World of Warcraft dan Dragon Nest. 




Selain itu juga pengelompokan game juga ada berdasarkan platform 
atau media untuk memainkan game tersebut. Ada beberapa platform 
didalam game diantaranya : 
1. Arcade Games  
Merupakan salah satu platform game yang memiliki fisik khusus 
berupa game machine atau box yang berada di tempat tertentu seperti 
mall dan tempat perbelanjaan. Platform game ini juga bisa disebut 
dengan sebutan game dingdong. Untuk permainannya sendiri 
dirancang khusus untuk jenis game tertentu dan bahkan menciptakan 
nuansa realita game semakin nyata lewat beberapa aksesoris fisik 
seperti miniatur motor, pistol, stir kendaraan hingga sensor motorik. 
Contoh platform arcade games adalah game Timezone dan Zone 2000. 
2. Personal Computer Games (PC Games) 
Merupakan salah satu platform game yang permainannya dimainkan 
melalui media komputer. Platform ini menjadi salah satu platform yang 
paling sering digunakan. Selain fitur yang dihadirkan sangatlah 
lengkap, platform pc dapat mendukung cross platform atau lintas 
platform. Bahkan tak jarang game game yang ada di konsol dapat 
dimainkan di PC menggunakan aplikasi pihak ketiga. Di dalam 
platform game PC terdapat dua jenis kondisi permainan yakni game 
online (game yang dimainkan membutuhkan koneksi internet) dan 
game offline (game yang dapat dimainkan tanpa koneksi internet). 
Contoh game platfrom PC adalah Watch Dogs (Offline/Online), 
Counter Strike Global Offensive (Online), Fall Guys (online) dan  
Feeding Frenzy (Offline). 
3. Game Konsol 
Merupakan salah satu platform game yang permainannya 
dimainkan melalui konsol atau perangkat tertentu. Konsol yang yang 




Platform ini menjadi platform yang paling diminati para penggunanya 
setelah platform PC tentunya. Kelebihan dari platform konsol adalah 
platform ini memang sedari awal diciptakan untuk kebutuhan bermain 
game berbeda dengan PC yang masih bisa digunakan untuk 
produktivitas.  
Sehingga platform konsol dinilai mempunyai kestabilan perfoma 
yang lebih baik ketimbang PC dalam game-game tertentu. Tidak 
semua game yang dikhususkan untuk platform konsol dapat 
dimainkan di platform PC, dikarenakan adanya ekslusifitas yang 
melekat pada game yang dibuat oleh developer terikat kontrak dengan 
brand platform game konsol. Contoh game platform konsol adalah 
God of War, Ghost of Tsushima, The Last of Us, Horizon Zero Dawn, 
Uncharted, dan Ratchet & Clank. 
4. Handheld Games  
Merupakan salah satu platform game yang permainannya dimainkan 
melalui konsol khusus video game. Perbedaan dengan konsol game 
yang telah dijelaskan diatas ialah sesuai namanya, konsol ini portable 
dapat dibawa kemana saja dan umumnya berbentuk lebih kecil dan 
disesuaikan dengan genggaman tangan. Contoh platform handheld 
games adalah Nintendo Switch, Nintendo 2DS, dan Sony PSP.  
5. Mobile Games  
Merupakan salah satu platform game yang permainannya khusus 
dimainkan melalui perangkat ponsel atau smartphone. Karena saat ini 
smartphone telah menjadi kebutuhan utama bagi setiap manusia, 
menjadikan platform game Mobile berkembang sangat pesat. Bahkan 
game Mobile sendiri telah menjadi sebuah industri yang menjanjikan 
untuk kedepannya. Seperti halnya platform PC, game Mobile juga 
mempunyai fitur game baik secara online ataupun offline. Contoh 




Mobile Legends, Arena of Valor, Sausage Man, Eight Ball Pool dan 
Free Fire. 
 
2.4 Gambaran Dasar Rasisme 
 Rasisme ialah suatu pemikirian dan keyakinan dari sekelompok individu 
yang mempunyai anggapan bahwa kelompok, golongan dan ras mereka lebih 
unggul atas kelompok, golongan dan ras lain. Istilah ini juga sering digunakan 
sebagai alasan untuk berperilaku lebih beradab ketimbang kelompok yang lain 
(Hafizh, 2016). Berdasarkan uraian tadi bisa ditarik suatu konsep bahwa 
ideologi rasisme terbentuk atas dasar ragam fisik manusia sehingga 
membentuk perbedaan kelas-kelas atau golongan yang ada di masyarakat, dan 
menimbulkan perbedaan hak. 
 Terdapat sebuah metode untuk pengklasifikasian suatu ras, berdasarkan 
buku Liliweri berjudul Prasangka dan Konflik. Ada empat metode yang 
dijabarkan oleh beberapa antropolog tentang klasifikasi ras pada manusia, 
yakni (Liliweri, 2005): 
1. Metode biologis yakni berdasarkan atas karakteristik anatomi tubuh 
pada manusia. 
2. Metode geografis, yakni karakteristik manusia berdasarkan daerah dan 
wilayah yang dihuni dalam waktu tertentu.  
3. Metode historis, yakni berdasarkan karakteristik historis atau sejarah 
suatu kaum seperti migrasi dan peradaban. 
4. Metode kultural, yakni berdasarkan karakteristik kelompok yang 
berkaitan dengan kondisi kebudayaan dan kebiasaan. Seperti pada 
penduduk negara Eropa, Asia, Afrika dan Amerika Latin. 
 lsu rasisme atau rasialisme didalam kehidupan masyarakat modern saat ini, 
merupakan sebuah isu yang sensitif dengan permasalahan. Pada era modern 
harusnya dikenal sebagai dunia yang menjunjung tinggi keadilan dan 
kebebasan bagi semua orang. Setiap individu mempunyai hak yang sama, 




perlakuan yang sama dan semaksimal mungkin. Nilai kemanusiaan harus 
memperoleh penghargaan tertinggi sebagai hak asasi yang paling penting 
meskipun kenyataannya di lapangan masih ditemui permasalahan rasisme baik 
secara terbuka atau terselubung. 
2.4.1 Jenis-jenis Rasisme 
Rasisme juga terdapat jenis jenis didalamnya. Berdasar dari buku Liliweri 
berjudul Prasangka dan Konflik dimana juga mengutip dari referensi 
Carmichael dan Hamilton (1967) menjelaskan bahwa rasisme memiliki dua 
jenis diantaranya : 
1. Rasisme Individual  
Rasisme ini terjadi apabila seorang individu dari kelompok, 
golongan dan ras tertentu menciptakan sebuah aturan , bertindak 
sewenang-wenang, dan berperilaku kasar kepada individu lain. 
Dikarenakan individu tersebut merasa bahwa kelompoknya memiliki 
kuasa dan dominasi atas individu lain atau sering disebut sebagai kaum 
mayoritas. Jenis rasisme individual ini adalah tindakan dan perilaku 
seseorang demi menciptakan perilaku individu lain menjadi tidak berdaya 
dan memiliki posisi lebih rendah ketimbang dirinya dan efek yang 
ditimbulkan adalah terjadinya penurunan moral.  
Beberapa perilaku dan tindakan yang termasuk dalam jenis rasisme 
ini adalah :  
a) Diskriminasi  
Merupakan perilaku yang terbentuk karena mempunyai pemikiran 
atau stereotip akan prasangka buruk yang berbuah tindakan berupa 
membedakan, memperlakukan, mengurangi suatu individu atau 
kelompok. 
b) Prasangka  
Istilah ini pertama kali dijabarkan oleh Gordon Allport, dimana 
Gordon menjelaskan bahwa istilah ini berdasar atas kata praejudicium 
yaitu ketentuan akhir mengenai sesuatu atas adanya pengalaman dan 




prasangka juga dapat diartikan sebagai suatu sikap baik secara baik atau 
buruk berdasarkan kepercayaan atas stereotip dari golongan tertentu. 
Seseorang yang mempunyai prasangka pasti telah menciptakan sebuah 
keputusan akhir tentang pandangan terhadap sesuatu namun tidak atau 
belum mengetahui kenyataan atau fakta yang sebenarnya. 
c) Kekerasan  
Merupakan sebuah tindakan yang menggunakan Tindakan fisik 
yang berwujud ancaman, kekuasaan, intimidasi kepada individu dan 
kelompok secara psikis dan fisik , yang mengakibatkan adanya luka, 
trauma, kerugian dan hilangnya nyawa. Pelaku kekerasan juga didasari 
atas rasa takut dan benci terhadap individu yang lain. Seperti pada kasus 
kekerasan pasangan suami istri dan kekerasan pada anak.  
2. Rasisme Struktural   
Rasisme ini terjadi apabila adanya perilaku atau tindakan rasis dari 
suatu individu dan kelompok yang termasuk kaum mayoritas kepada 
individu dan kelompok lain yang di lembagakan atau berada dibawah 
institusi. Tindakan ini berdasarkan pada adanya aturan dan kebijakan yang 
memiliki dampak tidak sama antara kaum mayoritas dan minoritas. 
Adanya tindakan kaum mayoritas yang seakan sewenang wenang dan 
menindas kaum minor menyebabkan korban rasisme menjadi muncul 
perasaan membenci diri, merasa tidak berguna dan rendah diri hingga 
merusak kejiwaan dari individu tersebut. 
 
2.5 Media dan Rasisme 
Masyarakat modern dan beradab tentunya mengakui jika realitas kehidupan 
ini beranekaragam adanya. Masing-masing dari setiap manusia bukan hanya 
sekedar hidup di kehidupan heterogen namun menjunjung secara adil 
kesederajatan. Karena hidup beraneka ragam ialah nasib sosial yang mutlak 
harus diterima. Setiap individu pasti menyadari bahwa masyarakat terdiri atas 
etnis, suku, ras, kelamin, kepercayaan dan golongan kelompok yang 




 Berbicara tentang rasisme, jika menengok ke belakang tentu masih segar 
diingatan kasus Apartheid yang ada di Afrika Selatan. Bagaimana masyarakat 
terjerumus kedalam perbedaan warna kulit di dalam kelompok-kelompok 
sosial. Atau bagi masyarakat indonesia pada zaman penjajahan Belanda 
dimana saat itu adanya penempatan kasta bagi masyarakat. Kulit putih 
bertengger di kasta atas, lalu daerah Timur (Seperti Jepang,China dan Arab) 
lalu paling bawah masyarakat Indonesia dengan sebutan Pribumi sebagai kelas 
sosial bawah. Media massa sekarang ini menyuguhkan polemik yang 
cenderung diskriminatif terhadap kelompok, suku, ras atau agama dan condong 
kearah rasis. Begitu banyak pencitraan media yang mengunggulkan ras 
tertentu. 
Pelaku media massa cenderung mementingkan keuntungan semata 
ketimbang kepentingan khalayak umum. Sering kita lihat konstruksi tubuh 
ideal yang digambarkan dalam iklan, film dan sinetron kedalam citra ras 
tertentu saja. Berkulit putih, berwajah cantik atau ganteng, berpenampilan good 
looking menjadi stereotip bagi produk-produk media massa saat ini. Jarang 
sekali ditemukan bahwa iklan sabun mandi atau produk kecantikan lainnya 
menghadirkan pemeran berkulit hitam. Atau pemeran drama sinetron yang 
berasal dari wilayah Indonesia timur tampil sebagai karakter utama dan dipuji 
karena ketampanan atau keelokannya. Semua ditampilkan selayak mungkin.  
Media massa selayaknya menyadari bahwa ras, suku atau agama di 
Indonesia sangatlah beragam. Mungkin pengakuan tentang keberagaman 
tersebut masih terdengar di media massa, namun itu juga percuma jika laku 
rasisme masih diperlihatkan media massa, dimana cenderung memberi jatah 
lebih pada ras tertentu dan mengbaikan ras yang lain. sarana meraup pundi 
pundi keuntungan komersil. Seharusnya media massa hadir sebagai dasar 
untuk memenuhi kepentingan semua khalayak dan memberikan wadah 
berekspresi bagi semua audiencenya. 
 




 Kajian semiotika ialah suatu ilmu yang mengkaji tentang segala tanda-tanda 
dan segala sesuatu yang memiliki hubungan dengan suatu tanda. Istilah 
semiotika berasal dari dua kata bahasa Yunani yaitu, semeion dan seme yang 
memiliki arti penafsir suatu tanda.  Kajian semiotika juga berupaya untuk 
mengungkap tentang hubungan antara tanda-tanda untuk diketahui apa pesan 
yang ingin disampaikan. Beberapa komponen semiotika diantaranya adalah 
lambang, tanda, dan isyarat. 
 Ilmu Semiotika menurut John Fiske dalam buku George Fredrickson 
memiliki arti sebagai ilmu yang mempelajari tentang pertandaan dan tanda itu 
sendiri, makna dari adanya tanda dan kebudayaan dimana tanda itu bekerja. 
Semiotika dituangkan kedalam teks media dan jenis karya yang ada di dalam 
masyarakat demi menyampaikan suatu makna dan pesan. Adanya fungsi dari 
kode dan tanda adalah sebagai bentuk keberadaan tanda itu sendiri. 
Berdasarkan buku Semiotika Komunikasi karya Alex Sobur menjabarkan 
jika ilmu semiotika berguna sebagai pendekatan analisis teks media dimana 
media tersebut terdiri dari beberapa tanda yang bisa dikomunikasikan. Teks 
media yang terdiri dari tanda-tanda tadi, tidak hanya terdapat makna tunggal. 
Pada realitanya, di dalam teks media terdapat pemikiran ideologi yang 
mayoritas tercipta atas tanda-tanda tersebut. Oleh karenanya teks media 
diciptakan guna menyampaikan kepentingan-kepentingan tertentu.  
Berdasarkan buku Semiotika visual yang ditulis oleh Kris Budiman, pada 
dasarnya kajian ilmu semiotika dapat dibagi kedalam tiga cabang penyelidikan 
yakni sebagai berikut :  
1. Sintaktik atau sintaksis, ialah suatu cabang dimana penyelidikan 
dalam semiotika yang mempelajari tentang hubungan formal antara 
tanda satu dengan tanda lain. Hubungan formal ini juga merupakan 
sebuah kaidah yang mengkontrol interpretasi dan tuturan.  
2. Semantik, ialah suatu cabang dimana penyelidikan dalam semiotika 
yang mengkaji relasi di antara tanda-tanda dengan designata atau 




dimaksudkan dengan designata ialah sebagai makna tanda-tanda 
sebelum dipakai di dalam tuturan tertentu.  
3. Pragmatik, ialah suatu cabang dimana penyelidikan dalam semiotika 
yang mengkaji hubungan antara tanda dengan sang interpreter atau 
penggunanya. Pragmatik secara khusus bersinggungan dengan 
aspek-aspek komunikasi, khususnya fungsi-fungsi situasional yang 
melatari sebuah tuturan. 
Kajian ilmu semotik pertama kali dipelopori oleh beberapa tokoh, 
diantaranya Ferdinand de Sausure, Charles Sanders Peirce dan Roland Barthes. 
Tokoh tokoh inilah yang mempunyai pengaruh dan andil besar dalam bidang 
analisis dan pemahaman akan sebuah ilmu yang mendalami lewat pendekatan 
makna tanda atau semiotika. Awal mula di Eropa, Ferdinand de Sausure 
mengenalkan istilah semiotika dengan penyebutan lainnya yakni semiologi. 
Sementara Roland Barthes meneruskan pandangan semiotika milik Ferdinand 
dan mengembangkan lebih luas lagi. Charles S. Peirce juga mengembangkan 
dan mengenalkan kajian semiotika ini di wilayah Amerika. Dikarenakan istilah 
semiologi milik Sausure kurang dikenal, maka istilah semiotika lebih banyak 
dipakai karena sangat populer.  
Pada kajian komunikasi, simbol dapat dterjemahkan sebagai lambang. 
Dimana lambang sendiri juga termasuk tanda. Namun bedanya lambang tidak 
memberi tanda secara langsung melainkan sesuatu yang lain. Warna merah 
yang terdapat pada bendera negara Indonesia memiliki lambang “keberanian” 
dan warna putih melambangkan “kesucian”. Sebuah lambang juga memiliki 
sifat secara konvensional atau umum. Lambang atau simbol ialah sesuatu yang 
dipakai untuk menujuk sesuatu yang lainnya berdasarkan kelompok individu. 
Lambang terdiri atas kata-kata (verbal), perilaku non verbal serta obyek yang 
maknanya telah disepakati secara bersama, seperti pada contoh pemasangan 
bendera di depan rumah merupakan lambang untuk memberikan penghormatan 
dan wujud kecintaan warga kepada negaranya. 
 Berdasarkan penjelasan diatas, lambang dan simbol merupakan salah satu 




terdiri atas ikon (icon), indeks (index), dan simbol (symbol). Pada dasarnya 
ikon adalah sebuah tanda yang mampu mewujudkan ciri utama dari sesuatu 
yang lazim meskipun disebut sebagai obyek acuan tersebut tidak hadir. Relasi  
antara tanda dengan obyek bisa direpresentasikan oleh ikon dan indeks, akan 
tetapi ikon dan indeks tidak membutuhkan kesepakatan. Selanjutnya, istilah 
simbol pada pandangan Peirce umumnya disebut kata (word), nama (name), 
dan label (label). Oleh karenanya tidak mengherankan jika pengertian tanda, 
simbol, maupun kata seringkali mengalami tumpang tindih. 
Peirce menyampaikan istilah kata semiotika sebagai sinonim logika. Logika 
harus mengkaji bagaimana orang menalar. Merujuk kepada hipotesis Peirce, 
penalaran harus melalui tanda. Tanda mengharuskan kita berfikir, berkaitan 
dengan orang lain, dan memberikan makna kepada apa saja yang ditampilkan 
oleh alam semesta. Salah satu wujud tanda adalah kata, sedangkan obyek ialah 
sesuatu yang dirujuk oleh tanda. Sementara interpretan merupakan tanda yang 
ada dalam pikirang seseorang tentang obyek yang dirujuk sebuah tanda. 
Apabila ketiga elemen makna itu berhubungan didalam pikiran seseorang, 
maka munculah makna tentang sesuatu yang diwakili oleh tanda tersebut. 
Pembahasan yang menyinggung elemen dasar semiotika ini terdiri atas tiga 
persoalan, yakni pertama komponen tanda, kedua relasi tanda, dan ketiga 
tingkatan tanda. Pada perkembangannya, kajian semiotika menganut dikotomi 
bahasa yang dikembangkan Saussure, yaitu tanda (sign) memiliki relasi antara 
penanda (signifier) dan petanda (signified).   
Penanda ialah aspek material, seperti huruf, kata, suara, gambar, bentuk dan 
gerak. Namun petanda merupakan aspek konspetual yang digunakan oleh 
aspek material. Adanya dua aspek ini yakni penanda dan petanda dikenal 
dengan komponen tanda. Suara yang muncul dari pengucapan kata-kata 
merupakan penanda, namun untuk konsep dari kata tersebut adalah petanda. 
Jadi kehadiran dua unsur ini tidak dapat dipisahkan satu sama lain, dan 
pemisahan hanya menimbulkan bias terhadap definisi kata (tanda) itu sendiri. 
Seperti contoh pada kata buku, yang merupakan tanda yang tersusun atas unsur 




berdefinisi.  Kemudian tanda "buku" merujuk pada satu referensi yang berada 
di luar bahasa yang telah memperoleh kesepakatan bersama. Didalam konteks 
strukturalisme bahasa, tanda tidak dapat hanya dilihat secara individu, akan 
tetapi dalam hubungan dan kombinasinya dengan tanda-tanda lainnya di dalam 
sebuah sistem (Hasbullah, 2020) . 
 
2.6.1 Semiotika Roland Barthes 
Sebagai salah satu tokoh semiotik, Roland Barthes hadir dengan 
gagasan yang lebih baru dan luas meneruskan dari pandangan Ferdinand 
de Sausure terkait kajian semiotik. Roland Barthes lebih menekankan 
tentang pengalaman individu termasuk budaya didalamnya dan hubungan 
interaksi teks dan interaksi aturan dasar dalam teks dengan aturan dasar 
yang diperoleh penggunanya (Sobur, 2013). Dikarenakan meneruskan 
pandangan Ferdinand Sausure, Barthes juga lebih suka menggunakan 
istilah semiologi dibanding semiotika.  
Semilogi menurut Barthes adalah ilmu yang dasarnya meninjau aspek 
kemanusiaan (humanity) dan aspek pemaknaan tanda (things). Pemaknaan 
tidak hanya memberikan suatu informasi namun juga mengartikan bahwa 
tanda tanda yang ada dibuat untuk berkomunikasi. Adanya tanda menjadi 
sesuatu yang bisa dimaknai dan terdapat arti bagi orang lain. Oleh 
karenanya semiotik atau semiologi dapat digunakan dalam berbagai 
bidang selama memiliki interpretasi dan tanda untuk dimaknai.  
Gagasan yang sangat terkenal dan diciptakan oleh Roland Barthes ialah 
“Two order of signification” dimana terdapat makna denotasi yakni makna 
yang sebenarnya sesuai ilmiah ataupun kamus dan makna konotasi yakni 
makna yang mengandung kiasan bukan sebenarnya dan berdasarkan 
pengalaman. Disinilah muncul perbedaan pandangan semiotik milik 
Ferdinand Sausure dengan Roland Barthes. Meski tetap memakai istilah 
penanda (signifier) dan petanda (signified) milik Sausure, Barthes 
mengembangkan dengan menambahkan aspek mitos yang menandai dan 




pada penandaan. Jadi sesudah terciptanya sistem tanda, petanda dan 
penanda, makan tanda tadi membentuk penanda baru yang berlanjut pada 
petanda kedua dan berakhir menjadi bentuk tanda baru. Maka dapat 
disimpulkan jika suatu tanda menyimpan makna denotasi maka nantinya 
makna tersebut akan berkembang ke makna denotasi, dan akhirnya makna 
konotasi tadi akan menjadi sebuah mitos. 
2.7 Penelitian Terdahulu 
Penelitian terdahulu merupakan salah satu sumber referensi dalam 
penelitian yang akan dilakukan. Menjadikan peneliti lebih memperluas 
wawasan dan memperoleh sumber teori yang yang akan berguna dalam 
mengkaji penelitian. Dari beberapa penelitian terdahulu yang telah dibaca, 
penulis menemukan penelitian dengan konsep yang hampir sama. 
 
Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 








Amerika Pada Video 
game Homefront 
(Analisis Semiotika 
Rolland Barthes pada 
Video game 
Homefront : Ultimate 
Edition) 
 
Dapat disimpulkan dari penelitian ini 
bahwa terdapat bentuk propaganda 
amerika baik secara kemampuan 
militer ataupun dalam bidang 
kepahlawanan yang digambarkan 






























dalam Film The Help 
(Analisis Semiotika 
Rasisme terhadap 
Ras Afrika – 
Amerika dalam 
Adegan Film The 
Help) 
 
Dapat disimpulkan dari penelitian 
yang dilakukan terdapat tanda tanda 
rasisme terhadap kaum minoritas 
yakni ras Afrika-Amerika, yang 
terdapat pada film “The Help” 
